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Resumen
El cómic es un medio de comunicación ilustrada sobre una historia real o ficticia, que puede incluir temáticas 
sociales o políticas que provocan sensaciones y emociones al lector a través de diversos elementos.
El siguiente proyecto de titulación se centra en el diseño y desarrollo de un cómic book, usando características 
y elementos propios de esta forma narrativa, para generar y dar a conocer a las actuales generaciones hechos 
históricos del Ecuador.  
Haciendo uso de la metodología propuesta por Scott McCloud y otras herramientas de diseño del cómic, se 
desarrolló el comic book denominado “Saga Sucre”.
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Abstract
The comic is a means of communication illustrated about a real or fictional story, which can include social or 
political themes that provoke sensations and emotions to the reader through various elements.
The next degree project focuses on the design and development of a comic book, using features and elements of this 
narrative form to generate and publicize the current generations of historical events in Ecuador.
Using the methodology proposed by Scott McCloud and other comic design tools, the comic book called “Saga Su-
cre” was developed.
Keywords
Comic. Illustration. Screenplay. History. Battle of Pichincha.
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Introducción
El siguiente proyecto de titulación se centra en el diseño y desarrollo de un cómic book, usando características y ele-
mentos propios de esta forma narrativa, para generar y dar a conocer a las actuales generaciones hechos históricos 
del Ecuador. 
Como primer punto nos vamos a enfocar en la recolección de información que nos ayudará a definir las bases con-
ceptuales para el desarrollo del proyecto, de igual manera se realizará una investigación a fondo sobre datos y hechos 
históricos del Ecuador para definir las características que puede tener la historia. Otro punto importante será la reco-
lección de información mediante encuestas al público objetivo, las mismas que se tabularán y analizarán para iniciar 
el proceso de elaboración del prototipo.
Luego de definir la historia a realizar y las bases metodológicas, se iniciará con el proceso de ideación, en el que se 
involucraría la metodología de Scott McCloud y se desarrollarán los 4 primeros pasos para la elaboración del guión y 
el cómic final.
Al concluir con los dos últimos pasos en donde el cómic tomará forma, color, diagramación de textos en viñetas, etc. 
Dando así la culminación del proyecto con un prototipo final en el que se espera hacer una etapa de testeo con el 
usuario final para recibir un feedback y dar por concluído el proyecto de titulación.
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Objetivos del proyecto
General
Diseñar un producto editorial tipo cómic usando metodologías narrativas e ilustrativas, con la finalidad de incentivar y 
dar a conocer la historia del Ecuador a adolescentes entre 14 y 17 años de edad.
Específicos
• Analizar al público objetivo mediante la recolección de datos e interacción, para determinar cuánto conocen sobre 
acontecimientos históricos ecuatorianos.
• Analizar las características y procesos de elaboración de cómics y definir las técnicas a utilizar.
• Diseñar y producir un cómic sobre un acontecimiento histórico ecuatoriano.
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Capítulo 1
Bases Conceptuales
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El primer capítulo se refiere a la etapa de recolección de información, donde los datos se utilizarán como base para la 
elección y elaboración del cómic. Es una revisión bibliográfica que tiene como finalidad asentar las bases conceptua-
les del proyecto, así como dar un vistazo sobre los recursos didácticos y varios conceptos que se aplican en el cómic.
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1.1 El Cómic
El cómic es un medio de expresión y comunicación de la cultura contemporánea, muchos autores como Bonet, Gui-
ral y Pons Moreno, dicen que el hombre desde sus inicios contaba historias a través de imágenes como por ejemplo 
las pinturas rupestres, jeroglíficos egipcios, tapices medievales, manuscritos ilustrados, etc. Estas formas se pueden 
considerar cómics.
Con el auge de la imprenta en 1446 se facilitó la producción de cómics cortos y sencillos (imagen con una frase) luego 
con la llegada de la litografía en 1796, se inició la reproducción de  cómics o solo dibujos de forma masiva que llegaba 
a todos los públicos posibles.
En la primera mitad del siglo XIX, destacan pioneros como Rodolphe Topffer (1799-1846) considerado el padre de la 
historieta moderna (Fig. 01); pero será en la prensa como primer medio de comunicación de masas, donde más evo-
lucione la historieta, primero en Europa y luego en Estados Unidos donde se implanta definitivamente el globo de 
diálogo, gracias a series cómicas y de grafismo caricaturesco (Casas, 2014).
El cómic es un producto cultural, histórico o personal, es una forma artística y literaria. Para muchos fue y es una forma 
de expresión que está en la cultura popular, sirve para que niños, 
jóvenes y adultos lo tengan como un entretenimiento y hasta como 
un medio de instrucción. Es por ello que “Los cómics constituyen 
un medio expresivo perteneciente a la familia de medios nacidos 
de la integración del lenguaje icónico y del lenguaje literario” (Gu-
bern, 1972).
Es por eso que el cómic es una buena alternativa como recurso 
didáctico ya que combina lo escrito con imágenes; y de ahí su im-
portancia en el mundo perceptivo y cognitivo de los estudiantes.
Figura 01. Imagen. Tira cómica de Rodolphe Töpffer (1842).
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1.1.1 Definición del cómic
Hay muchos autores que han definido el cómic, dependiendo de la época, sociedad y el sistema. Aquí expongo algu-
nas definiciones que considero son de mayor importancia:
De acuerdo a la definición de la Real Academia Española, el cómic es una “serie o secuencia de viñetas que cuenta 
una historia”.
Umberto Eco (1973) define el cómic como “un producto cultural, ordenado desde arriba, y funciona según toda me-
cánica de persuasión oculta, presuponiendo en el receptor una postura de evasión que estimula de inmediato las 
veleidades paternalistas de los organizadores.”
Mabel Manacorda de Rosetti (1976) opina que el cómic es “una historieta es una secuencia narrativa formada por vi-
ñetas o cuadros dentro de los cuales pueden integrarse textos lingüísticos o algunos signos que representan expre-
siones fonéticas (Boom, crash, bang, etc.)”.
Según Elisabeth K. Baur (1978) el cómic es “una forma narrativa cuya estructura no consta sólo de un sistema, sino de 
dos: lenguaje e imagen”.
Scott McCloud (1993) define al cómic como “ilustraciones yuxtapuestas y otras imágenes en secuencia deliberada con 
el propósito de transmitir información, conocimientos u obtener una respuesta estética del lector”.
Con lo expuesto podemos decir que el cómic es un medio de comunicación donde se cuenta historias y sucesos con 
imágenes y textos.
Los cómics pueden realizarse sobre papel o como hoy en día de forma digital (webcomics). Existen varios tipos de 
formatos: tiras cómicas, una página, una revista o un libro en donde se narran historias completas que se desarrollan 
en volúmenes o en una recopilación de historias cortas.
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1.1.2 El cómic en el Ecuador
La creación y producción del cómic en el Ecuador llegó un poco tarde, a diferencia de otros países, se cree que ini-
ció con el periódico, principalmente en la época de la revolución liberal en 1895. En Quito, entre los años 1900-1950 
los artistas plásticos eran los encargados de elaborar los primeros cómics. Santibáñez (2012) comenta que “en esta 
época todavía no se ve mucho el uso de globos de texto, de onomatopeyas, ni de signos cinéticos para expresar el 
movimiento de los personajes”.
El 8 de diciembre en Quito sale en circulación una revista denominada “caricatura” (1918-1924), bajo la dirección de 
Jorge A. Diez, con un estilo modernista en lo literario y artístico, además incorpora el grabado e ilustración en tinta chi-
na, recreando el Quito colonial. Para 1924, diario “el Universo” publica la serie de humor denominada “Saeta y Rafles” 
por Miguel Ángel Gómez. Entre 1944 y 1945, el diario “El Día” dio espacio para caricaturas internacionales y después 
para las locales, poniendo valor a la expresión de las opiniones.
En 1961 Nelson Jácome crea la primera tira cómica nacional titulada “Don Canuto” (Fig. 02) publicada en la ciudad 
de Quito, después en los años 70 y 80 aparece “Cirilo, Bolón y Melloco” personajes creados por Luis Peñaherrera. En 
el año 1996 un ilustrador guayaquileño llamado J.D. Santibáñez, amante de los cómics, lanza su proyecto llamado 
“Ficciónica” y “Welcome to Guayaquil”, que obtuvo una buena aceptación, por este mismo tiempo Erika Álava, crea la 
primera revista subterránea del Ecuador llamado “Rocko Cómics”.
Figura 02. Imagen. Tira cómica “Don Canuto” de Nelson Jácome (1961). 
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En 1997 aparece la primera revista virtual ecuatoriana (web comic) llamada “El Webo” por Alfredo Chaves y Wilo Aylión. 
En el 2000 una revista llamada “Lesparragusanada” por estudiantes universitarios de diseño gráfico, se lanza pero no 
obtiene mucho éxito, ese mismo año se crea un proyecto llamado “Fanzine” por el Guayaquil Comic Club, en donde 
aficionados publicaban sus trabajos por 25 dólares.
En el 2006 “Capitán Escudo” es creado por la editorial ELE comics, un superhéroe 100% 
ecuatoriano que con el tiempo se ha ido transformando (Fig. 03). Después en el 2010, el 
gobierno de Guayaquil lanza con el apoyo de otros países el cómic titulado “Manuela 
Sáenz y Simón Bolívar: Una batalla de amor”, creado por Juan Carlos S. (Perú), Mauricio 
Gil (Ecuador) y Nelson Zuluaga (Colombia). 
El cómic ecuatoriano ha hecho presencia gracias al esfuerzo de mucha gente que no 
tuvo temor a narrar historias o hacer parodias del convivir nacional mediante esta forma 
de  hacer arte.
Figura 03. Imagen. Portada del cómic 
“Capitán Escudo” de ELE cómics (2016).
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1.1.3 Características del cómic
El cómic tiene un carácter narrativo, un antes y un después de la viñeta que leemos, que se refiere a un presente. Es 
icónico verbal, que quiere decir, que los textos e imágenes poseen una relación en todo el cómic. Podemos mencio-
nar las cinco características que señala  J. L. Rodríguez Diéguez en su libro “El cómic y su utilización didáctica. Los 
tebeos en la enseñanza”:
1. El cómic en su narrativa marca los tiempos: presente, pasado y futuro, por medio de sus viñetas. Utiliza también 
para marcar el ritmo temporal del flash-back y el flash-forward.
La analepsis (flashback) se utiliza narrativamente para alterar la secuencia cronológica en la historia, nos remite al 
pasado (Fig. 04). La prolepsis (flashforward) es un salto hacia adelante en el tiempo, después se regresa al presente.
Figura 04. Imagen. Flashback del cómic “Scott Pilgrim” 
de Bryan Lee O’Malley (2012). 
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2. Utiliza lenguaje verbo-icónico (elementos verbales e icónicos): utiliza 
textos de transferencia –cartuchos- con un fin de relevo (paso de un 
tiempo a otro) o de anclaje (paso de un espacio a otro). También utiliza 
textos diagonales (globos) y onomatopeyas.
3. Recurre al uso de códigos específicos: viñetas, globos, indicaciones de 
movimiento y expresiones gestuales (Fig 05).
4. Es un medio de comunicación masiva.
5. Tiene una finalidad de distraer, aunque las necesidades sociales lo 
hacen más bien instructivo, lo que significa que busca dejar una ense-
ñanza.
Figura 05. Imagen. Viñeta del cómic “Bones” de 
Jeff Smith (1991). 
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1.1.4 Elementos del cómic
Will Eisner (2008) describe el estudio del cómic de la siguiente manera:
“El estudio del cómic se divide en dos partes, una es el instrumento narrativo y otra el ilustrativo, pero entre 
las dos se forma un lenguaje lexipictográfico, y para entender el modo de lectura de este, hay que conocer 
sus elementos”. 
A continuación describiremos algunos elementos del cómic.
Elementos básicos de una página de cómic (Millidge, 2010) (Fig. 06)
1. Página: Unidad básica, constituye el lienzo total del dibujante de cómic.
2. Sangre: Cuando la ilustración se extiende hasta el borde de la página.
3. Viñeta: Unidad que contiene un único momento o imagen de la secuencia.
4. Marco: Elemento que define el borde de las viñetas.
5. Calle: Espacio que separa las viñetas entre sí.
6. Márgenes: Espacio que separa la ilustración del borde de la página.
7. Bocadillo o Globo: Contenedor de texto que indica discurso o pensamiento.
8. Cartela: Contenedor de texto que indica narración o texto distinto del discurso.
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Figura 06. Imagen. Página del cómic 
“The Amazing Spider-Man” de 
Joseph Michael Straczynski (2003).
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Lenguaje Visual
Es todo tipo de escenas a las que se les da características como: tiempo, ritmo, acciones, etc. Además “los cómics se 
comunican en un lenguaje basado en una experiencia visual de la que participan tanto el profesional como el público” 
(Eisner, 2008).
Dentro de los elementos del lenguaje visual en el cómic te-
nemos: 
Viñeta
Es un escenario-temporal de la secuencia ilustrada en un 
marco cuya medida y forma dependerá del autor. Está muy 
relacionada al diseño de página es decir diagramación de 
cuadrículas, pues al igual que en las revistas, los cómics 
presentan sistemas gráficos de organización visual que 
ayudan a una mejor legibilidad (Fig. 07). Al igual “Se podría 
decir que es la unidad mínima espacio-temporal en la es-
tructura de viñetas” (Angoloti, 1990).
Planos
“Establecen distancia o proximidad, con vistas generales o 
de detalle que otorgan versatilidad a la historia. La figura 
humana es la referencia de medida para diferenciar a los 
distintos planos” (Eisner, 2008).
Los tipos de plano son (Fig. 08): Figura 07. Imagen. Lectura de viñetas del cómic “Frank” de 
Jim Woodring (2003).
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• Gran Plano General (GPG): Se utiliza para mostrar donde transcurre la historia. Es un plano con una gran obertura 
en donde el escenario es el protagonista.
• Plano General (PG): En este plano se visualiza completo el personaje, así como una gran parte de su entorno. El 
personaje puede verse mucho más detallado, pero el protagonismo de la viñeta es compartido con el fondo.
• Plano Entero (PE): Se ve el personaje en todo su valor. El entorno ya no compite con el personaje.
• Plano Americano (PA): Es un plano intermedio y sirve para mos-
trar las acciones físicas de los personajes así como los rasgos 
de sus rostros. Muestra al personaje hasta la mitad de la pierna.
• Plano Medio (PM): Toma a nuestro personaje desde la cintura o 
el pecho. En estos planos el enfoque es directamente el perso-
naje.
• Primer Plano (PP): Un plano ideal para mostrar emociones y la 
expresión facial de los personajes. Va desde los hombros a la 
cabeza.
• Primerísimo Primer Plano (PPP): Un plano más cerrado que el 
PP, donde mostramos exclusivamente el rostro del personaje.
• EL Plano Detalle (PD): Un plano muy cerrado sobre un elemento. 
Se usa generalmente para enfatizar un detalle o elemento que 
no queremos que pase desapercibido al lector.
Figura 08. Imagen. Ejemplos de tipos de planos. Recupe-
rado de Pinterest (2018).
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Ángulos de Visión
Permiten dar profundidad y volumen a la viñeta, así como la sensación de 
grandeza o pequeñez, según el punto de vista adoptado, es decir “la posi-
ción de la vista del espectador que genera el autor mediante la ilusión de 
profundidad y perspectiva” (Eisner, 2008). 
Los tipos de ángulos son (Fig. 09):
• Normal: La acción ocurre a la altura de los ojos, es el que se usa más 
comúnmente a lo largo de cualquier historieta.
• Picada: Visto desde arriba de la línea del horizonte. Si lo usamos sobre 
un solo personaje, podemos dar la sensación de inferioridad o miedo. En 
un plano más amplio, nos ayuda a mostrar elementos del fondo.
• Contrapicada: Visto desde abajo, de la línea del horizonte. Usado sobre 
un solo personaje realza su carácter heróico y de superioridad.
• Cenital (o Zenital): Una vista desde arriba a 90º.
• Nadir: Una vista desde abajo a 90º.
Figura 09. Imagen. Juego de ángulos del 
cómic “The Amazing Spider-Man” de
 Joseph Michael Straczynski (2003).
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Lenguaje Gestual
Es todo tipo de expresiones faciales y corporales (Fig. 10), además “con el tiempo se ha ido identificando y estereoti-
pando diversos gestos como comunes en las diversas culturas, el rostro, las manos, la posición de las piernas, los pies 
o los ojos, son un medio expresivo de ideas y mensajes” (Gubern, 1979).
“El cuerpo humano es un vehículo de expresividad, el más estudiado por los ilustradores y artistas a través de los años. 
Comprende los reflejos, los gestos conscientes y los gestos inconscientes, los mismos que comunican estados de 
ánimo, acciones y carácter de los personajes” (Eisner, 2008).
Figura 10. Imagen. Expresiones faciales (personajes) del manga “Fairy Tail” de Hiro Mashima (2017).
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Lenguaje Verbal
Es todo tipo de sonidos, pensamientos, diálogos, etc. “La narración establece el lenguaje del cómic y su género, no 
solo expresado en texto, sino en imágenes que comunican un mensaje de manera secuencial a través de viñetas” 
(Eisner, 2008). El guionista narra una historia descriptiva con la mayor cantidad de detalles que facilitan al ilustrador 
hacer la secuencia en cada viñeta.
Dentro de los elementos del lenguaje verbal en el cómic tenemos:
Bocadillo
Es el espacio donde se colocan los textos que piensan o dicen los personajes. Constan de dos partes: la superior que 
se denomina globo y el rabillo que señala al personaje que está pensando o hablando (Fig. 11), la secuencia de co-
municación requiere la colaboración del lector. “El bocadillo o globo es un invento desesperado que logra capturar y 
hacer visible un elemento etéreo: el sonido” (Eisner, 2008).
Figura 11. Imagen. Bocadillos del libro “El cómic y el arte secuencial”, pág. 29 de Will Eisner (2008).
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Cartela
Según Will Eisner (2008) la cartela “es la voz del narrador que se en-
marca en formas rectangulares en la parte superior o inferior de las 
viñetas sin ser parte de las mismas” (Fig. 12).
Onomatopeya
Para Carlos Angoloti (1990) las onomatopeyas “son aquellas palabras 
que imitan el sonido de lo que significan. En las historietas se usan 
con gran abundancia. Suelen ponerse muchas veces dominando la 
viñeta, fuera de los globos y con letras muy gruesas” (Fig. 13).
Figura 13. Imagen. Ejemplo de onomatopeyas del cómic “The 
Walking Dead” de Robert Kirkman (2014).
Figura 12. Imagen. Ejemplo de cartela del cómic “Batman 
Black and White” de Chip Kidd (2013).
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1.2 Recursos Didácticos
Los recursos didácticos son una parte de la pedagogía que trata sobre las diferentes herramientas que deben ser uti-
lizadas en el proceso enseñanza-aprendizaje (Fig. 14). Además facilitan el contenido para que el alumno pueda llevar 
a cabo las actividades programadas con el máximo provecho. En la tradición escolar los recursos han formado una 
fuente importante de estrategias didácticas ya que están íntimamente ligadas a la actividad educativa y estimulatoria 
en los estudiantes. 
Jordi Díaz Lucea (1996) describe los recursos didácticos como todo el conjunto de elementos, útiles o estrategias que 
el profesor utiliza o puede utilizar como soporte, complemento o ayuda en su tarea docente. Vale también decir que 
no se aprende sólo en las instituciones regulares como la escuela, el colegio o la universidad; también se aprende en 
el hogar, en la calle, en el club, etc. y aquí también funcionan los recursos didácticos.
Figura 14. Gráfico. Recursos didácticos.
Kevin Brian Vivar Torres 30
1.2.1 Ventajas y desventajas
El uso de recursos didácticos favorece tanto al alumno como al profesor ya que, con materiales didácticos como son 
la pizarra, libros, computadoras, presentaciones multimedia, correo electrónico, etc. ayudan a la motivación y el inte-
rés de los alumnos en la materia, gracias a los medios de la actualidad varios estudiantes han desarrollado sus estu-
dios con éxito. Pero los materiales didácticos deben utilizarse de la manera adecuada y en los momentos oportunos. 
Una gran cantidad de recursos que nos presenta la tecnología de estos tiempos, parece que no trajera desventajas; 
sin embargo se dice que el mal de la actualidad es la adicción al internet y a través de él se llega a muchas situaciones 
negativas. Todos estos recursos tecnológicos deben ser utilizados con mucho cuidado y criterio. Más que el costo y la 
rápida obsolescencia de los equipos, es la falta de seriedad y criterio para poder utilizarlos correctamente. 
Tabla 01. Tabla. Ventajas y desventajas de recursos didácticos.
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1.3 Historia del Ecuador
Para hablar de la historia en nuestro país nos ubicamos más o menos en los 12.000 años A.C. Donde datan los primeros 
restos humanos hallados en Punín al norte de Quito, en Paltacalo en la provincia de El Oro y en Chobshi en el Azuay. 
Con este hombre nómada y cazador inicia nuestra historia, posterior a él aparece el hombre sedentario, agricultor y 
alfarero en las culturas de Machalilla, Valdivia y Chorrera ubicadas en los años 3.500 y 1.500 A.C. extendiéndose hasta 
el 500 A.C.
Con el paso del tiempo nuestros antepasados progresaron notablemente, su agricultura y cerámica mejoraron, al 
igual que su organización social, pasan a tener grandes conocimientos sobre el trabajo en los metales y el oro. Hay un 
comercio intenso entre pueblos cercanos y también con pueblos lejanos como Perú, Colombia y América Central. Dos 
periodos abarcan este progreso: desarrollo regional e integración, entre los años 500 A.C. a 1.500 D.C., en los últimos 
años del periodo de integración soportan la invasión incaica que dejó sus huellas en nuestra tierra.
En 1526 la presencia española en nuestras costas determina otro rumbo en nuestra historia, pues los españoles se 
adueñaron de todo lo que encontraron, por la fuerza de las armas y por la ingenuidad de nuestros antepasados, se 
dio lo conocido como la colonia, periodo que duró más o menos 300 años hasta inicios del siglo XIX. La colonia fue un 
período de transculturación en donde se impuso la cultura de España (religión, idioma, arte, etc), así  nacieron las hoy 
grandes ciudades del Ecuador y se dio el mestizaje que hoy integra el Ecuador.
Entre 1809 y 1822 se dan las guerras de la independencia, con ello los primeros años de vida independiente fuimos 
parte de la Gran Colombia. Luego en 1830 pasamos a ser la República del Ecuador, donde sucedió muchos hechos 
en este tiempo con buenos y malos gobernantes, como los siguientes: Rocafuerte, García Moreno y Alfaro como 
lo más destacado como gobernantes y hitos importantes como: la abolición de la esclavitud con Urbina en 1851; la 
introducción de la doctrina liberal con Alfaro en 1895; la construcción del ferrocarril Guayaquil - Quito con Alfaro en 
1910; la invasión peruana de 1941 con Arroyo del Río; inicio de la explotación petrolera en 1972 con Rodríguez Lara; y 
la dolarización con Noboa en el 2000 (Fig. 15).
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Figura 15. Gráfico. Línea de tiempo de la historia del Ecuador. 
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1.3.1 Fechas relevantes de la historia ecuatoriana
Ecuador en su evolución histórica como país ha tenido que luchar y batallar mucho para llegar a ser lo que es: un 
estado libre y soberano. Mencionó algunas de estas gestas que llenaron de gloria a nuestros antepasados que hoy 
reciben nuestra admiración:
• Protocolo de Río de Janeiro
• Batalla de Tarqui
• Fundación de Cuenca
• Batalla de Tapi
• Nacimiento de la República del Ecuador
• Batalla de Pichincha
• Batalla de Ibarra
• Fundación de Guayaquil
• Batalla de Jambelí
• Primer Grito de Independencia
• Batalla de Yaguachi
• Batalla de Segundo Huachi
• Independencia de Guayaquil
• Batalla de Verdeloma
• Independencia de Cuenca
• Batalla de Camino Real
• Batalla de Huachi
• Fundación de Quito
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1.3.2 Sondeo sobre fechas históricas del Ecuador
Para la recolección de información se toma como herramienta la encuesta, la misma que será aplicada a estudiantes 
del Colegio Liceo Cristiano de Cuenca (Fig. 16), para realizar un sondeo de fechas historias y demás datos que ayu-
darán a la definición y construcción del proyecto, dicha encuesta cuenta con 7 preguntas que tienen como objetivo 
levantar la mayor cantidad de información acerca de fechas y hechos históricos del Ecuador (Anexo 1). 
Una vez finalizada la encuesta a un total de 104 estudiantes, se procedió a tabular las respuestas dando realce a as-
pectos clave que nos ayudan a la construcción y definición del proyecto de titulación, como podemos ver a continua-
ción (Fig. 17-21).
Figura 16. Fotografía. Encuesta realizada a estudiantes del colegio Liceo Cristiano de Cuenca. (Anexo 2)
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¿Les agrada la materia de historia o materias relacionadas con ella?
¿Por qué no les agrada la materia de Historia? (Señale una opción)
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¿Qué aprende sobre la Historia? (Puede señalar más de una opción)
Une con una línea según la fecha que corresponda.
¿Qué fecha histórica del Ecuador considera la más importante? (Señale una opción)
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¿Conoce algo sobre la batalla de Pichincha?
¿Conoce a algunos de estos personajes? (Anote el nombre con la imagen respectiva)
Figura 17-21. Gráficos. Visualización 
de datos. (Anexo 1). 
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1.3.3 Selección de fecha histórica ecuatoriana
Una vez tabulada  toda la información de las encuestas, se definió que fecha histórica es la indicada para la elabora-
ción del comic. Un aspecto importante que se consideró para la selección fue la encuesta realizada por el diario El 
Comercio de Quito (Fig. 22). Con estos datos se concluyó que la fecha histórica para la estructuración del cómic es la 
batalla del Pichincha.
¿Cuál cree que es la fecha cívica más importante del país?
Figura 22. Gráfico. Resultados de la encuesta. “El Comercio”.
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1.3.4 Batalla de Pichincha
La batalla de Pichincha (Fig. 23) fue el sello de las guerras de la independencia en nuestra patria. Después de largos 
años de lucha por ser libres a la final se dio en este hecho de armas, el gran triunfador fue el Gral. Antonio José de Su-
cre al mando del ejército patriota, mientras que el ejército realista estuvo comandado por el Gral. Melchor Aymerich. 
Sucre comenzó su campaña desde el sur y el día 23 de mayo de 1822 había llegado a las puertas de Quito. Por es-
trategia pensó que sería mejor dar pelea a los españoles al norte de Quito, es decir, al otro lado, por esto el ejército 
patriota en la noche del 23 de mayo de 1822 se dirige hacia el norte, escalando las estribaciones del Pichincha, para 
burlar la vigilancia del ejército realista, cuyo fortín estaba en el Panecillo. Pero sucedió que a las 8 de la mañana del 
día 24, mientras tomaban un pequeño descanso y algo de alimento, son descubiertos por los españoles y se da inicio 
al combate.
Los realistas y patriotas lucharon con mucho coraje y valor, los primeros escalando la montaña para igualar posiciones 
y los segundos repeliendose desde arriba. Fue una lucha de titanes que el pueblo quiteño observó desde los balco-
nes y ventanas y hasta desde los techos de sus casas, después de cuatro horas de duro combate la victoria sonrió al 
ejército patriota obligando al español a refugiarse en su fortín del Panecillo.
Todos son héroes que no escatimaron esfuerzo alguno en esta decisiva batalla para la libertad de nuestra patria; pero 
merece especial mención el teniente Abdón Calderón, héroe cuencano, por su coraje y valentía demostrados en este 
hecho de armas.
Al concluir la batalla del Pichincha, Sucre, generoso y magnánimo, ofreció a Aymerich, una capitulación honrosa y al 
día 25 se hizo cargo de la ciudad. Este evento histórico es muy importante, pues es la razón por la que se obtiene la 
libertad de la opresión española.
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Figura 23. Imagen. Mural sobre la batalla del Pichincha de Luis Peñaherrera (2010).
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1.4 Metodología de Scott McCloud







Figura 24. Imagen. Los 6 pasos de la metodología de Scott McCloud (1993).
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Scott McCloud en su libro “Understanding Comics” nos menciona que todos estos pasos pueden ser utilizados para 
el desarrollo de diferentes proyectos, el cómic aborda cada uno de ellos para la construcción del guión, la estructura 
del cómic y el producto final, ya sea digital o impreso.
“Todas las obras comienzan con un propósito, aunque sea arbitrario; todos toman alguna forma; todos pertenecen a 
un idioma (incluso si es un idioma de uno); todos poseen una estructura; todo requiere algo de artesanía; Todos pre-
sentan una superficie”. (McCloud, S. 1993)
McCloud menciona que estos 6 pasos pueden ser utilizados por un artista para el desarrollo de cualquier trabajo en-
focado a cualquier medio. Los pasos pueden ser abordados en cualquier orden, pero se debe tomar en cuenta que 
siempre se puede retroceder para poder conseguir un mejor producto; cada uno de estos pasos forman parte del 
desarrollo final del cómic.
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Capítulo 2
Análisis y Creación
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En el capítulo dos, análisis y creación, se pone en práctica los cuatro primeros pasos de la metodología de Scott Mc-
Cloud, siendo herramientas fundamentales para la elaboración del guión de la historia que será el punto de partida 
para la construcción del cómic.
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2.1 Idea
2.1.1 Storyline
Como primera etapa tenemos Idea: un proceso mental basado en la imaginación, la misma que se convierte en el 
punto de partida para comenzar un guión. Una vez que tenemos toda la recolección de información con nuestro tar-
get procedemos a definir la historia principal en la cual se va a centrar nuestro comic. Entre las ideas seleccionadas 
para la elaboración del trabajo de titulación tenemos: 
• La batalla de Pichincha en un mundo de superhéroes. 
• La estrategia que se dio para derrotar a los realistas (españoles).
• Origen del protagonista de la historia, Antonio José de Sucre.
En la propuesta del cómic se consideró que será una combinación de las tres ideas.
Según Doc Comparato (1983) el storyline “es el término que designa la trama de una historia. Como una storyline debe 
tener como máximo 5 líneas, se deduce que la storyline es la síntesis de la historia”.
El storyline es la segunda etapa la cual constituye la descripción, con un mínimo de palabras, haciendo énfasis en el 
conflicto central de la historia. Para nuestro comic planteamos el siguiente storyline:
• Un héroe llamado Sucre cuyo ejército, para ser libre, tiene una última batalla, con los realistas (españoles); 
entonces Sucre entra a sus recuerdos, recuerda un montón de eventos e idea una estrategia para poder de-
rrotarlos.
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2.1.2 Sinopsis
En la tercera etapa tenemos la sinopsis o argumento, es un texto que resume a breves rasgos lo que ocurre en el 
desarrollo de toda la historia, presenta datos principales como: ¿quién es el protagonista?¿cuáles son estos hechos? 
¿dónde y cuándo transcurre? con esto se puede lograr una narración completa de lo que se contará. 
La sinopsis del cómic es la siguiente:
• Antonio José de Sucre, el héroe que liberará a Quito del reinado español, acompañado de su valiente ejército 
patriota, está a punto de enfrentar una dura y decisiva batalla por la libertad, cuenta con un plan de ataque 
con los pocos recursos que tiene a la mano, pero con un gran poder, que pocos sabrán su verdadero origen. 
 
El comandante Sucre y su ejército se encuentran en el sector de Chillogallo, a pocas horas de la ciu-
dad de Quito, donde tendrá origen la llamada “Batalla del Pichincha”. Mientras pasan las horas, Su-
cre comienza a recordar en qué lugar estuvo y cómo obtuvo sus poderes, de pronto se ve dentro de 
la carpa base, donde habla sobre la estrategia que se pondrá en marcha para el 24 de mayo de 1822. 
Para darle más profundidad a esta etapa se desarrolló la ambientación de la historia, la cual se encuentra dividida en 
4 dimensiones. De igual manera tenemos las fichas de los personajes, las mismas que nos ayudarán a tener una idea 
más clara de los aspectos físicos, sociológicos y psicológicos de cada uno.
Ambientación
• Período: 22 de Mayo de 1822, época independista.
• Duración: 6:00 p.m. - 11:40 p.m.
• Ubicación: Quito, Pichincha, Chillogallo.
• Nivel de Conflicto: Libertad de latinoamericanos.
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Ficha de Personajes
La ficha de personajes (Fig. 25) es un documento con apuntes que ayudará a definir todos los aspectos que forman un 
personaje. Sirve para sacar la mayor cantidad de información sobre ellos,  siendo una herramienta común en todas las 
formas narrativas como: novelas, series de televisión, guiones de cine, videojuegos, animación, cómic, etc. (Anexo 3).
Figura 25. Gráfico. Ficha de 
personaje. (Anexo 3). 
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2.1.3 Estructura
Como cuarta etapa tenemos a la 
estructura: es la división de es-
cenas de la historia, una breve 
descripción que aún no cuenta 
con los diálogos. Es cómo vamos 
a contar la historia en secuencia, 
acciones, escenarios, etc. 
La estructura del cómic es la si-
guiente:
Tabla 02. Tabla. Secuencia de escenas.
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2.1.4 Guión
Doc Comparato (2014) habla sobre el guión de la  siguiente manera: 
“Aquí comenzamos el tratamiento. Aquí surgen las 
charlas, los diálogos, las introducciones, desarrollo 
y desenlace de escena. Es el hecho total de cada 
escena. El tratamiento significa el guión final sin re-
visiones, correcciones o ajustes”. 
La quinta etapa, es el guión o tratamiento (Fig. 26) es una historia 
contada a través de palabras, donde se colocan escenarios, tanto 
externos como internos, las acciones de cada personaje, diálogos 
y sonidos o efectos que los acompañan, el cómic se desarrolló con 
el siguiente guión. (Anexo 4)
Figura 26. Imagen. Fragmento del guión “Saga Sucre” de 
Kevin Vivar Torres (2019). (Anexo 4). 
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2.1.5 Storyboard (Thumbnails)
El storyboard o thumbnails (Fig. 27-28) es una secuencia de viñetas o imágenes que representan una historia, plan-
teando diferentes ángulos o planos cinematográficos. Es una técnica utilizada en películas y cómics para poder apre-
ciar cómo quedará la historia. En sí no existe un modelo único para hacer storyboards. Puedes crear uno propio según 
tus necesidades y especificaciones.
Figura 27-28. Imágenes. Storyboards o thumbnails del 
cómic “Saga Sucre” de Kevin Vivar Torres (2019). 
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2.2 Bocetaje
El bocetaje es un proceso de dibujo a mano alzada en papel, se centra en definir detalles de los personajes y el fi-
nal del cómic, cada uno de los bocetos se realizaron en base a cada viñeta redactada en el guión y pensando en los 
thumbnails realizados anteriormente. El proceso de bocetaje se realizó con un estilo gráfico de autoría propia.  
Al bocetaje se lo dividió en tres pasos: 
1) Con líneas rápidas con poco detalles para plantear una idea inicial. (Fig. 29).
2) Se pulió con lápiz azul y se realizaron ciertos cambios en los personajes (rasgos faciales, postura, vestimenta, grosor 
de líneas) (Fig. 30).
3) Finalmente, los bocetos se entintan haciendo uso de rapidografos, técnica antigua del cómic que aún suele usarse 
(Fig. 31).
A continuación, podemos observar el proceso para la página 16 del cómic. En el apartado (Anexo 5) se visualiza otra 
serie de bocetos de distintas páginas.
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Figura 29-31. Imágenes. Bocetos. Proceso de bocetaje. 
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2.2.1 Diseño de personajes
El diseño de personajes (Fig. 32-38), es el elemento que da forma a la historia y crea seres reales o ficticios, dichos 
personajes se van transformando de acuerdo a como se vaya contando la historia, cada uno tiene un papel que lo 
convierte en protagonista o en un personaje secundario. En el apartado (Anexo 6) se visualiza bocetos de los perso-
najes.
Los personajes principales y secundarios poseen una personalidad propia que muestra en sus acciones, pensamien-
tos, miedos, esperanzas, motivaciones y ambiciones. También poseen determinados aspectos sociológicos como 
ocupación, educación, clase social, raza, nacionalidad y biografía familiar; además tienen rasgos de comportamientos 
expresivos, corporales, y faciales como mostré anteriormente.
Figura 32. Imagen. Personajes. Sucre y Santa Cruz.
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Personajes Principales
• Antonio José de Sucre
Figura 33. Imagen. Turn around de Sucre. Figura 34. Imagen. Expresiones faciales de Sucre. 
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• Andrés de Santa Cruz
Figura 35. Imagen. Turn around de Santa Cruz. Figura 36. Imagen. Expresiones faciales de Santa Cruz.
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Personajes Secundarios
• Coronel Tomás Mires y Científico Santiago Dávila
Figura 37. Imagen. Coronel Tomás Mires. Figura 38. Imagen. Científico Santiago Dávila
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2.2.2 Diseño de escenarios
El diseño de escenarios (Fig. 39-41), es importante para la historia, porque en ellos se desarrollan los sucesos y es-
cenas del texto, es donde conviven los personajes. El escenario puede ser imaginario, de ciencia ficción, paisajes, 
ubicaciones rurales o urbanas de la vida real, por eso son creados a detalle para representarlo de la mejor manera. 
El ilustrador decide el grado de similitud o diferencia que quiera mantener con la realidad, más bocetos se puede 
visualizar en  (Anexo 7).
“Sea como fuere, los escenarios siempre deberían ser parte integrante del entorno ficticio, diseñado con esmero, en 
el que habitan los personajes” (Millidge, 2010).
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Figura 39-41. Imágenes. Bocetos de escenarios. 
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Capítulo 3
Propuesta Gráfica
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Dentro del capítulo 3 se desarrolló la propuesta gráfica final del guión y la estructura antes planteada, utilizando los 
pasos 5 y 6 de la metodología de McCloud, tomando en cuenta los diferentes factores que influyen para el desarrollo 
final del cómic.
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3.1 Propuesta
Esta etapa de propuesta resulta ser el producto final entre la unión del storyboard, bocetos, entintados y el guión. Al 
tener resuelta las viñetas e ilustraciones finales de la etapa de bocetaje y del guión, se procede a aplicar las diferentes 
partes de la línea gráfica generada como son: el sistema cromático, la rotulación, cubierta y el encabezado. Dichos 
puntos se detallan a continuación. 
3.1.1 Sistema cromático
Se escogió un sistema cromático de diferentes tonos para generar un estímulo y un contraste visual, además de usar 
el color para enfatizar ciertas emociones (Fig. 42). Posee tonos cálidos y fríos. A continuación se muestra algunos de 
los colores utilizados en el cómic (Fig. 43-46):
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Figura 42. Imagen. Rueda de Emociones de 
Robert Plutchik (1980). 
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Figura 45. Imagen. Viñeta de la página 9, 
plano detalle, emoción dolor. 
Figura 44. Imagen. Viñeta de la página 7, 
gran plano general, emoción alegría.
Figura 43. Imagen. Viñeta de la página 9, 
plano medio, emoción serenidad.
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Figura 46. Imagen. Viñeta de la página 12, 
plano general y primerísimo primer plano, 
emoción temor.
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3.1.2 Rotulación
La rotulación (Fig. 47) de un cómic consiste en crear una guía de colocación, los bocadillos se debe colocar en zonas 
llamadas “espacios muertos” es decir, donde no será afectada la ilustración y que el lector pueda recorrer la página 
en el orden deseado.
Antes de contar con los avances tecnológicos de hoy en día, las rotulaciones eran hechas a mano. En la actualidad, 
esta técnica todavía persiste, y aún la usan creadores de cómics que prefieren un toque más personal. Aunque para 
una producción masiva, las empresas de cómic favorecen a las soluciones tecnológicas. 
En la primera mitad del siglo XX, por la mala calidad de impresión, los editores de cómics utilizaban solo la rotulación 
en mayúscula, estilo que quedó por defecto en casi todos los cómics. Hoy en día, no hay regla alguna en el uso de 
rotulación mayúscula o minúscula. Se acepta que los creadores empleen el método que más les convenga. 
Dicho esto, la tipografía o rotulación que se usó es lo más similar a una rotulación a mano y se llama “SF Wonder Co-
mic”  se detalla más adelante sobre ella.
Figura 47. Imagen. Viñetas de la página 9, rotulación.
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3.1.3 Cubierta
El diseño de una cubierta debe 
mostrar el contenido del libro y es-
tar diseñada con el objetivo de lla-
mar la atención del público. Es im-
portante que la cubierta tenga un 
diseño potente y que pueda identi-
ficarse a distancia. La cubierta debe 
constar de una ilustración principal 
que llame la atención del público 
acompañada de un encabezado 
igual de potente.
La cubierta que se escogió para 
este primer volumen de cómic fue 
de doble página para que sea más 
llamativo, además de eso, se puso 
al personaje principal de esta saga 
en una posición de ataque, lo que 
deduce que este cómic tratará de 
sus peleas y por lo que tuvo, que 
pasar para llegar a donde está
(Fig. 48).
Figura 48. Imagen. Cubierta doble página del cómic. 
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3.1.4 Encabezado
La cabecera está formada por el logotipo que identifica el libro, 
revista, cómic o publicación. Suelen colocarse en la parte superior 
de la cubierta, tomando en cuenta que antes se colocaban en las 
estanterías donde solo se veía la parte superior de la cubierta. La 
cabecera debe tener el estilo del libro o historia y debe atraer al 
público objetivo.
Esta cabecera (Fig. 49) fue trabajada con el objetivo de ser  versátil 
con fondos claros y oscuros. Se utilizó la tipografía Calendas para 
darle un estilo clásico. El encabezado se ubica en la parte superior 
izquierda de la cubierta midiendo 11 cm. x 7 cm.
Una vez dibujado, acoplando unos detalles y reestructuraciones 
de tipografía, se entinta el encabezado y se escanea, para poste-
rior a esto darle color y textura (Fig. 50-52). Figura 49. Imagen. Bocetos de encabezados del cómic 
“Saga Sucre”. 
Figura 50-52. Imágenes. Proceso de diseño del encabezado del cómic “Saga Sucre”.
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3.2 Editorial
El diseño editorial (Fig. 53), se ha desarrollado de manera ágil y duradera. Su propósito es  comunicar e informar al lector y 
conseguir su atención. Es la estructura y composición que tienen los libros, revistas, periódicos, catálogos, afiches, etc. Es 
una rama del diseño gráfico que se enfoca en la estética y diseño tanto interior como exterior de los textos.
Figura 53. Imagen. Cubiertas de revistas, libros, etc.
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3.2.1 Sistema editorial
Este cómic parte de una idea de cómo contar fechas his-
tóricas del Ecuador, en este primer volumen se exponen 
el origen y estrategia de Sucre para derrotar a los españo-
les en la batalla de Pichincha. En los próximos volúmenes 
se tiene pensado describir la batalla de Pichincha y lo que 
ocurrió después de esta batalla, convirtiéndose en núme-
ros de colección y recopilación de historias de la nación.
El sistema editorial del cómic se diseñó creando una es-
tructura para su diagramación de viñetas (Fig. 54). La cu-
bierta del cómic, como se dijo anteriormente, debe cons-
tar de una ilustración principal que llame la atención del 
público y debe incluir el encabezado.
El número del volumen está ubicado en la parte inferior 
derecha, al igual que el  texto adicional, como el título del 
volumen; esto debe estar presente en todos los volúme-
nes porque ayuda a obtener información de lo que está 
adquiriendo el lector.
Para una producción en serie el cómic va a necesitar el respaldo de una editorial al igual que un código de barras para su 
venta. El logo de la editorial y el código de barras ocupan un lugar en la parte superior izquierda de la contracubierta.
La cubierta a doble página se las reserva para volúmenes especiales, por ejemplo el primer volumen del cómic, para el 
siguiente volumen se utilizará solamente la portada a una página, así sucesivamente saltando un volumen para la cubierta 
especial (Fig. 55).
Figura 54. Imagen. Diagramación de cubierta y contracubierta 
del cómic “Saga Sucre”.
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Figura 55. Imagen. Diseño de cubierta y contracubierta del cómic “Saga Sucre”.
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3.2.2 Formato
Los formatos de materiales editoriales varían entre diferentes publicaciones. 
Pueden ser desde pequeños catálogos e historietas en formato A6, así como 
libros y revistas de formatos A3. Se decidió realizar el cómic “Saga Sucre” 
con el formato de 17cm. x 26 cm (Fig. 56). Es un formato estándar de cómics, 
ideal para el target al que está dirigido; además de su fácil manipulación y 
transporte.
Figura 56. Imagen. Formato del cómic.
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3.2.3 Retícula
Es una estructura formada por líneas guías que distribuyen y ordenan la in-
formación, de forma creativa y equilibrada (Fig. 57). Para definir la retícula se 
analizó los diferentes cómics, estilos y formatos de ellos, cada una cuenta 
con una característica específica dependiendo del estilo o formato que tie-
nen, como este producto es un cómic de formato estándar, se tomó como 






Figura 57. Imagen. Retícula del cómic.
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3.2.4 Tipografía
Las tipografías fueron seleccionadas de acuerdo a la estética del cómic. Se buscaron tres fuentes que tengan va-
riaciones tipográficas como: light, regular, itálica, bold, entre otras (Fig. 58). Estas tipografías deben concordar con la 
rotulación a mano de los cómics, la estética o tema de la historia del cómic y la parte editorial. 
Se seleccionó la fuente SF Wonder Comic para los bocadillos y cartelas de la historia. La fuente Calendas fue se-
leccionada para el desarrollo del encabezado del cómic. Finalmente la fuente Bebas Neue fue usada para la parte 
editorial (Fig. 59).
Figura 58. Imagen. Variantes. Tipografías seleccionadas.
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Figura 59. Imagen. Muestra Completa. 
Tipografías seleccionadas. 
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3.3 Impresión
El papel que se ha seleccionado para este cómic es el couché de 90 gramos; pues es un material versátil y resistente 
a la manipulación constante, este papel cuenta con una estética que resalta el concepto del cómic book (Fig. 60-61). 
Previo a la elección del papel se analizó muchos elementos de resistencia y calidad. Otro papel que se tuvo en con-
sideración fue el LWC de 90 gramos; pero no pudo resistir tanta tinta mientras se realizaba el proceso de impresión. 
Figura 60-61. Fotografía. Impresión a full color. 
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3.4 Prototipo
En el apartado (Anexo 8) se visualiza el cómic completo. A continuación algunas imágenes del prototipo físico 
(Fig. 62-65):
Figura 62. Imagen. Cubierta y contracubierta del 
cómic “Saga Sucre”. 
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Figura 63. Imagen. Páginas 6-7 del 
cómic “Saga Sucre”. 
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Figura 64. Imagen. Páginas 10-11 del 
cómic “Saga Sucre”. 
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Figura 65. Imagen. Páginas 14-15 del 
cómic “Saga Sucre”. 
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3.5 Feedback
Para concluir con el diseño del cómic, se realizó un estudio a través de la herramienta de grupo focal mencionada 
en el libro “Universal Methods of Design” de Bruce Hanington y Bella Martín. Lo que nos dio como resultado aportes 
positivos y negativos del usuario final, el estudio se realizó con 7 jóvenes de la ciudad de Cuenca con edades entre 14 
y 17 años, estudiantes de la “Unidad Educativa Particular Liceo Cristiano de Cuenca” (Fig. 66-67).
Dentro de la retroalimentación de nuestros usuarios se pudo constatar que se genera bastante interés al momento de 
conocer la historia, les gusta las ilustraciones y les genera intriga, lo que nos permite entender que estarían dispuestos 
a leer un segundo tomo.
Entre las respuestas que más destacaron fueron.
Positivas
• Una forma interesante y más didáctica de aprender sobre la historia ecuatoriana y facilita el estudio. (Usuario 1)
• Las ilustraciones y la historia eran bien interesantes. (Usuario 3)
• Me dejó una gran intriga de qué pasaría después. (Usuario 6)
Negativas
• En algunas partes hay mucho texto y no se entiende bien. (Usuario 4)
• Solo hay el cómic impreso y no en digital. (Usuario 2)
• No entendí muy bien el orden por lo que nunca he leído un cómic. (Usuario 7)
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Figura 66. Fotografía. Post-Its. Feedback del grupo focal. Figura 67. Fotografía. Grupo focal. 
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Conclusiones y Recomendaciones
Para concluir con el proyecto de titulación, debemos considerar que el resultado obtenido a través del diseño, na-
rración y elaboración del cómic “Saga Sucre”, fue muy favorable. Toda la investigación y herramientas utilizadas en el 
desarrollo del proyecto dieron como resultado un producto final de calidad. 
Debemos considerar que no hay una metodología específica para el desarrollo de un cómic, ni pasos ya estructura-
dos para realizarlo, por lo cual se recomienda investigar a profundidad y escoger herramientas y estrategias de diseño 
que se apeguen más a lo que se intenta comunicar con el cómic.
Según el grupo focal el proyecto les pareció bastante interesante y entre algunas de las recomendaciones fue que 
tenga un segundo tomo, pues se quedaron con la intriga de conocer más sobre la historia. Cumpliendo así uno de 
nuestros objetivos el cual era incentivar y dar a conocer la historia del Ecuador a adolescentes de 14 a 17 años de edad.
De igual manera debemos considerar que el producto final se pensó en un inicio para ser impreso y coleccionable; 
pero, tomando en cuenta los comentarios que recibimos en nuestro grupo focal, se debe considerar el desarrollo de 
una versión en digital, la misma que pueda servir como una herramienta didáctica y de ayuda para los profesores al 
momento de hablar sobre la historia.
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